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A autópsia digital do cinema pretende ser uma investigação exploratória das 
relações do cinema com o computador, mapeada num percurso pessoal de referências e 
objectos artísticos que a balizam e orientam. Pretend u-se desenvolver uma análise 
referenciada num conjunto de obras que reinterpretam o cinema e que se encontram 
formatadas pelo computador. Conceitos da teoria do cinema são aqui revisto e 
analisados sob a lente das teorias do novos media. 
Em paralelo com esta tese foram desenvolvidos três projectos de criação artística 
que se pretenderam posicionar como expressão prática de algumas das questões teóricas 
formalizadas. Estas peças, foram também resultado dos estímulos gerados por este 
percurso formativo e propulsionaram esta investigação que, por sua vez, foi sendo 
também sempre inspiração para o desenvolvimento criativo das obras, num processo 
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 The digital autopsy of cinema is an attempt to an exploratory research of the 
relations between cinema and the computer, mapped on a personal path of references 
and artistic works that serve as an orientation beacon. The intention was to develop an 
analysis based on a series of art works that make a reinterpretation of cinema and that 
are anchored on the computer. Cinema theory concepts are revised under the lens of 
new media theory. 
 Parallel to this theoretical research, the author developed three artistic projects 
that had the intention of becoming the practical expr ssion of some of the formalized 
theoretical questions. These pieces were also the result of the stimulation generated by 
this learning process and propelled this research. On another hand, these pieces were 
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